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ABSTRAK 
Pendidikan memiliki peranan penting guna meningkatkan kualitas sumber daya 
manusia. Guru adalah komponen penting dalam pendidikan, salah satu kode etik yang 
harus dimiliki seorang guru profesional adalah ia harus mampu menggunakan alat 
atau media pembelajaran. Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat 
memberikan pengaruh yang kuat pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya 
adalah bidang pendidikan. Dengan penggunaan media yang melibatkan komputer 
sekarang ini dapat meningkatkan prestasi dan motivasi belajar siswa. Mata pelajaran 
geografi merupakan mata pelajaran yang jarang digemari siswa dengan adanya game 
edukasi diharapkan siswa akan belajar sambil bermain sehingga mereka akan lebih 
merasa senang dan bersemangat dalam belajar. Penelitian ini merupakan penelitian 
Research and Development (R&D) model prosedural dengan langkah-langkah yang 
diadaptasi dari Dick and Carrey. Penelitian dilakukan di SMA Negeri Punung Pacitan 
pada kelas X. Teknik pengumpulan data yang digunakan menggunakan angket dan 
tes. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran game edukatif materi 
sejarah pembentukan bumi sebagai media pembelajaran yang layak digunakan dalam 
proses pembelajaran. Berhasilnya pengembangan media pembelajaran game edukatif  
dalam pembelajaran dibuktikan dengan peningkatan hasil prestasi belajar suiswa dari 
nilai 61,51 menjadi 85,36. 
 




Education has an important role to improve the quality of human resources. Teachers 
are an important component in education, one of the codes of ethics that a 
professional teacher must have is that he or she should be able to use learning tools or 
media. The development of technology and information that increasingly rapidly give 
a strong influence on various areas of life, one of which is the field of education. 
With the use of media involving computers today can improve student achievement 
and motivation. Geography subjects are subjects that are rarely popular with students 
with the educational game students are expected to learn while playing so they will 
feel more excited and eager in learning. This research is a Research and Development 
(R & D) model of procedural model with steps adapted from Dick and Carrey. The 
research was conducted in SMA Negeri Punung Pacitan in class X. Data collection 
technique used by questionnaire and test. The result of the research shows that the 
instructional media of instructional game is the material of history of earth formation 
as a learning media which is feasible to be used in the learning process. The 
successful development of instructional media in the learning of learning is evidenced 
by the increase of learning achievement from 61,51 to 85,36. 
 




Pendidikan adalah suatu usaha sadar dan terencana yang dilakukan untuk 
menciptakan generasi yang cerdas, seperti yang tercantum dalam pembukaan 
Undang-Undang 1945 menyatakan dengan tegas bahwa mencerdaskan bangsa 
merupakan salah satu cita-cita luhur dari perjuangan kemerdekaan bangsa 
Indonesia. Maka untuk mewujudkan cita-cita tersebut pendidikan menempati 
urutan pertama yang mendapatkan perhatian khusus, karena maju mundurnya 
suatu bangsa ditentukan oleh berhasil atau tidaknya bangsa itu dalam mendidik 
seluruh generasi mudanya.  
Setiap proses interaksi belajar mengajar tidak lepas dari komponen-komponen 
yang ada didalamnya, Komponen pembelajaran inilah yang akan menentukan 
berhasil atau tidaknya proses pembelajaran. Menurut Oemar Hamalik (2003 : 77) 
komponen-komponen pokok dalam pembelajaran adalah: tujuan pembelajaran, 
pesertadidik (siswa), tenaga kependidikan (guru), kurikulum, dan materi 
pembelajaran, metode pembelajaran, sarana (alat, media) pembelajaran, dan 
evaluasi pembelajaraan. Komponen pendidikan tersebut merupakan satu 
kesatuan yang saling berpengaruh dan sangat penting, namun unsur guru yang 
paling menentukan. Guru sebagai ujung tombak dan memegang peranan penting 
didalam proses pendidikan salah satu kode etik yang harus dimiliki seorang guru 
profesional adalah ia harus mampu menggunakan alat atau media pembelajaran. 
Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat memberikan 
pengaruh yang kuat pada berbagai bidang kehidupan, salah satunya adalah 
bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan ini komputer merupakan alat yang 
sudah tidak asing lagi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan 
penggunaan media yang melibatkan komputer sekarang ini dapat meningkatkan 
prestasi dan motivasi belajar siswa. Mata pelajaran geografi merupakan mata 
pelajaran yang jarang digemari siswa dengan adanya game edukasi diharapkan 
siswa akan belajar sambil bermain sehingga mereka akan lebih merasa senang 
dan bersemangat dalam belajar. 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan penulis di SMA Muhammadiyah 2 
Surakarta , pembelajaran geografi yang dilaksanakan masih bersifat verbalis dan 
berpusat pada guru. Pembelajaran yang terkesan konvensional tersebut selain 
kurang maksimal dalam memenuhi kebutuhan siswa juga terasa membosankan. 
Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang bersifat mandiri yang dapat 
membuat pembelajaran lebih menarik. Salah satu alternatif media yang perlu 
dikembangkan adalah game edukasi. Dapat diketahui bahwa sebagian besar 
siswa sangat menyukai game, mereka menghabiskan sebagian waktunya untuk 
bermain game baik di sekolah maupun di rumah. Sehingga diharapkan dengan 
adanya media pembelajaran yang berbasis game edukasi pada mata pelajaran 
geografi dapat membuat siswa lebih termotivasi dalam belajar Geografi. 
Tujuan penelitian ini adalah (1) Menganalisis kriteria yang dibutuhkan siswa 
dalam pengembangan media pembelajaran Game Edukatif materi Sejarah 
Pembentukan Bumi di kelas X SMA (2) Mengetahui perbedaan hasil tes belajar 
siswa kelas X SMA setelah menggunakan media pembelajaran Game Edukatif 
materi Sejarah Pembentukan Bumi di Kelas X SMA 
2. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau sering disebut dengan 
Research and Development (R & D) model prosedural dengan langkah-langkah 
penelitian yang diadaptasi dari Dick and Carey. Tahap yang dilakukan sebelum 
pengembangan adalah analisis kebutuhan media yang dilakukan dengan 
menggunakan angket. Angket kebutuhan diberikan kepada siswa dan guru untuk 
mengetahui kriteria media pembelajaran yang diinginkan oleh siswa dan guru. 
Media pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya akan dinilai 
kelayakannya oleh ahli materi dan ahli media. 
Subjek eksperimen penelitian ini adalah siswa kelas X6 sebagai kelas eksperimen 
dan kelas X7 sebagai kelas kontrol di SMAN Punung yang dilakukan secara 
random atau acak. Kelas yang dipilih adalah kelas yang bukan unggulan dan juga 
bukan kelas yang dikhususkan. Karakteristik siswanya harus beragam (terdapat 
kesimbangan gender siswa dengan level kepintaran yang beragam). 
Teknik analisis data yang digunakan untuk penilaian produk dalam penelitian ini 
berupa data kuantitatf dan data kualitatif. Data kuantitatif berasal dari hasil pree 
test maupun post test yang diberikan kepada siswa. Sedangkan data kualitatif 
berasal dari hasil analisis pree test dan post test.  
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kriteria media pembelajaran yang diinginkan guru dan siswa adalah media game 
edukatif yang memiliki tampilan full colour. Teks materi yang terdapat dalam 
media pembelajaran disajikan dalam bentuk yang tidak terlalu panjang. Sub 
materi tertentu dalam media pembelajaran dilengkapi dengan gambar. Bahasa 
yang digunakan dalam media formal dan pada media perlu diberikan soal 
latihan/kuis agar dapat mengukur tingkat pemahaman siswa. Siswa dan guru juga 
menginginkan media pembelajaran dilengkapi dengan suara (sound) dan game 
edukasi sederhana terkait dengan materi. 
Produk yang dibuat oleh peneliti adalah media game edukatif.  Uji coba produk 
dilakukan untuk dapat memastikan apakah produk yang dikembangkan sudah 
bisa digunakan atau masih perlu perbaikan. Sebelum di uji coba ke sekolah, 
media game edukatif harus divalidasi. Validasi ahli media dan ahli materi dapat 
dilakukan dengan menggunakan kuisioner. Untuk memperoleh media 
pembelajaran yang layak, ahli media dan ahli materi memberikan saran untuk 




Hasil penilaian pengetahuan dilakukan dengan menggunakan soal tes berupa 
soal pilihan ganda sejumlah 33 pertanyaan. Nilai pretest diperoleh dari nilai 
tes yang dilakukan sebelum pembelajaran dimulai, sedangkan nilai post test 
diperoleh dari nilai tes yang dilakukan setelah siswa mendapatkan perlakuan 
dengan menggunakan media pembelajaran Game Edukatif materi Sejarah 
Pembentukan Bumi. Hasil nilai pretest kelas X6 terendah adalah 51 dan nilai 
tertinggi adalaha 72. Sedangkan hasil post test nilai terendah 75 dan nilai 
tertinggi adalah 90. Nilai rata-rata pree test adalah 61,57 dan nilai rata-rata 
post test setelah di berikan perlakuan dengan menggunakan media 
pembelajaran Game Edukatif mengalami peningkatan yaitu 85,36. Nilai post 
test mengalami peningkatan sebesar 23,79. Sehingga dapat disimpulkan 
Penggunaan media pembelajaran game edukatif ini sangat efektif untuk 
digunakan dalam pembelajaran terbukti dari rata-rata hasil tes, dimana hasil 
pretest 61,51 dan posttes 85,36. Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 
perbedaan pada kelas eksperimen setelah diberikan perlakuan dengan 
menggunakan media pembelajaran Game Edukatif materi Sejarah 
Pembentukan Bumi. 
Berbeda dengan hasil penilaian pengetahuan yang dilakukan di kelas X7 
sebagai kelas kontrol. Dimana siswa tidak mendapatkan perlakuan 
menggunakan media pembelajaran Game Edukatif materi Sejarah 
Pembentukan Bumi. Pada hasil pree test kelas X7 nilai terendah adalah 54 dan 
nilai tertinggi adalaha 72. Sedangkan hasil post test nilai terendah 63 dan nilai 
tertinggi adalah 87. Nilai rata-rata pree test adalah 63,13dan nilai rata-rata 
post test setelah di berikan perlakuan dengan menggunakan media 
pembelajaran Game Edukatif mengalami peningkatan yaitu 76,09. Nilai post 






Pengembangan media pembelajaran Game Edukatif dilakukan 
menggunakan hasil analisis kebutuhan siswa dan guru. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan tersebut maka didapatkan kriteria media pembelajaran 
yang diinginkan oleh siswa dan guru. Hasil pengembangan media 
pembelajaran dinilai oleh ahli materi, ahli media, siswa dan guru. Hasilnya 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah 
sesuai dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Berhasilnya 
pengembangan media pembelajaran game edukatif dalam pembelajaran 
dibuktikan dengan peningkatan prestasi dari hasil tes dari nilai 61,51 menjadi 
85,36. 
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